




3.1. Objek Penelitian 
Objek penelitian merupakan inti dari permasalahan yang diteliti. Menurut 
Sugiyono (2011) objek penelitian merupakan Suatu atribut, sifat atau nilai dari 
orang, objek atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan oleh 
peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. 
Objek penelitian pada penelitian ini adalah tingkat pengetahuan hukum 
internasional serta pengaruh terhadap tingkat kepatuhannya yang dimana data 
tingkat pengetahuan diperoleh dari hasil kuesioner dan data tingkat kepatuhan 
diperoleh dari hasil penyelesaian skenario video game simulasi militer. 
Skenario video game dibangun berdasarkan aspek hukum kemanusiaan 
internasional yang dijadikan sebagai variabel dan parameter penelitian ini, serta 
permasalahan desain video game terhadap hukum kemanusiaan internasional dan 
solusi atau saran atas masalah tersebut yang diperoleh dari penelitian sebelumnya. 
3.2. Subjek dan Tahap Penelitian 
Subjek yang dipilih untuk diteliti harus memenuhi beberapa kriteria yang 
ditetapkan sebagai berikut:  
1. Jenis kelamin laki-laki. 
2. Usia 18 – 25 tahun. 
3. Mengerti kontrol dasar permainan FPS. 
4. Berdomisili di provinsi Banten atau Jakarta. 
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subjek diberikan tutorial terlebih dahulu mengenai mekanisme game dan 
beberapa petunjuk taktikal sebelum menjalankan skenario. Subjek ditargetkan 
dapat menyelesaikan seluruh skenario dalam 3 sesi dengan waktu 1 sesi yaitu 4 jam/ 
hari, sesi tambahan diberikan kepada subjek jika diperlukan. Jumlah subjek yang 
ditetapkan yaitu sebanyak 20 agar dapat memenuhi target waktu penelitian selama 
7 bulan dengan pembagian rentang waktu untuk pengembangan skenario selama 4 
bulan, pengujian kepada subjek selama 2 bulan dan penyelesaian analisa & 
penulisan selama 1 bulan. 
3.3. Pemilihan Framework 
Framework yang digunakan dalam pengembangan skenario ini yaitu 
scenario-based framework. Untuk menunjang keputusan yang diambil dalam 
pemakaian scenario-based framework untuk pengembangan skenario pada 
penelitian ini, berikut perbandingan antara pemakaian scenario-based framework 
dengan activity-based framework. Dari tabel 3.1, Scenario-Based Framework 
dipilih pada penelitian kali ini karena pembangunan skenario dilakukan dengan 






Tabel 3. 1. Perbandingan Framework 
Scenario-based framework Activity-based framework 
Dalam menjalankan dan mengelola 
pengembangan skenario, framework 
ini mampu mengutilisasi sumber 
daya manusia yang minim. 
Direkomendasikan untuk 
pengembangan skenario yang 
memiliki sumber daya manusia 
yang besar. 
Proses pengembangan skenario 
diuraikan secara bertahap. 
Proses pengembangan skenario 
dibuat dalam bentuk hierarki. 
Pengerjaan skenario dilakukan 
terjadwal dengan baik sesuai 
tahapan yang berlaku dan dapat 
dilakukan secara independen 
sehingga membutuhkan banyak 
waktu dalam pengembangannya. 
Pengerjaan skenario dapat dilakukan 
secara paralel dan membutuhkan 
kolaborasi yang kuat sehingga 
pengembangan tidak memakan 
banyak waktu. 
Perubahan atau penambahan fitur 
dalam pengembangan skenario 
dapat dilakukan secara cepat dan 
mudah. 
Memerlukan waktu yang lama 
dalam merubah atau menambahkan 
fitur dalam skenario sehingga 
diperlukan perencanaan yang 
matang. 
Pengerjaan skenario mudah untuk 
dikontrol namun rumit dan 
membutuhkan waktu dalam 
penerapannya. 
Diperlukan kontrol yang cukup 






3.4. Penggunaan Video Game ARMA 3 
Pengerjaan penelitian dibantu dengan perangkat lunak pendukung yaitu video 
game ARMA 3. Video game ARMA 3 dipilih sebagai tools dalam penelitian ini 
dikarenakan video game tersebut memiliki berbagai fitur yang berguna dalam 
penelitian sebagai berikut: 
3.4.1. Eden Editor 
 
Gambar 3. 1. Eden Editor ARMA 3 
Eden editor yang ditunjukan pada gambar 3.1 merupakan tools utama 
video game ARMA 3 dalam pengembangan skenario. Tools ini berfungsi 
sebagai editor skenario 3 dimensi yang digunakan untuk beberapa keperluan 
seperti penempatan objek, pengaturan atribut objek, pembuatan trigger/game 
logic, manajemen grup entity, config/class viewer dan animation viewer. 
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3.4.2. Scripting Commands ARMA 3 
 
Gambar 3. 2. Scripting Commands ARMA 3 
Video game ARMA 3 menyediakan scripting commands untuk 
pengembang skenario lengkap dengan dokumentasi untuk setiap commands 
seperti yang ditunjukan pada gambar 3.2. Scripting commands ini merupakan 
tools utama dalam melakukan pemrograman skenario. Commands yang 
terdapat pada video game ARMA 3 dapat disematkan didalam eden editor 




3.5. Metodologi Pengembangan Skenario 
 
Diagram 3. 1. Input, Process, dan Output Scenario-Based Framework 
Sumber: (Bikovska & Merkuryeva, 2007) 
Berdasarkan kerangka pikir scenario-based framework pada diagram 3.1 dan 
diagram 3.2 yang digunakan untuk pengembangan skenario pada penelitian ini, 




3.5.1. System/Object Initial Phase 
A. Input 
Membuat narasi story dan menentukan role yang digunakan 
untuk skenario. Story dibuat secara keseluruhan dan mampu 
menampung atau menggunakan role yang ditentukan. 
B. Process 
Menganalisa story dan role dan menentukan task awal atau 
pembuka skenario. Analisa dilakukan dengan cara memilah seluruh 
story menjadi beberapa story chapter kemudian menentukan entity 
yang diperlukan untuk setiap story chapter. Entity yang dimaksud yaitu 
berupa AI, konfigurasi objek, aset, dan modul sistem. 
C. Output 
Dari analisa yang dilakukan, output yang didapat yaitu jumlah 
skenario yang perlu dibuat berdasarkan story chapter, task awal 
skenario, posisi seluruh entity, dan initial state dan konfigurasi dari 
setiap entity. 
3.5.2. Define Goals 
A. Input 
Bagian penutup story chapter merupakan objektif utama dari 





Objektif utama yang ditentukan dibentuk menjadi suatu task atau 
game logic yang mampu menggambarkan penyelesaian objektif utama 
tersebut. 
C. Output 
Dari analisa yang dilakukan, output yang didapat yaitu titik akhir 
untuk setiap skenario dan bentuk trigger dari titik akhir tersebut dapat 
berupa task atau game logic. 
3.5.3. Define Time Steps 
A. Input 
Bagian tengah story chapter yang merupakan bagian di antara 
awal dan penutup story chapter digunakan sebagai input untuk proses 
ini.  
B. Process 
Bagian tengah story chapter dibentuk menjadi checkpoint berupa 
beberapa task. Task yang dibuat pada proses ini bersifat sebagai 
supporting task.  
C. Output 
Dari proses ini, output yang dihasilkan yaitu rangkaian 
supporting task. Pada tahap ini rangkaian task pada skenario telah 
lengkap untuk memenuhi seluruh story chapter dengan urutan task 
awal, supporting task, dan task akhir. 
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3.5.4. Estimate Future States 
A. Input 
Rangkaian task dan seluruh story chapter digunakan sebagai 
input dalam proses ini. 
B. Process 
Menganalisa rangkaian task dengan story chapter untuk 
menentukan urutan waktu munculnya task didalam skenario. Proses ini 
berguna untuk mengetahui apabila 2 atau lebih task dapat muncul 
secara bersamaan. 
C. Output 
Dari analisa yang dilakukan, output yang didapat yaitu alur waktu 
untuk rangkaian task didalam skenario. 
3.5.5. Define Rules for Choosing Future States 
A. Input 
Alur waktu dan rangkaian task skenario digunakan sebagai input 
dalam proses ini. 
B. Process 
Menentukan syarat yang harus dipenuhi untuk menampilkan hasil 
akhir suatu task dan memunculkan task berikutnya sampai skenario 
berakhir. 
C. Output 
Dari proses ini, output yang dihasilkan yaitu aturan dan kondisi 
dari setiap task skenario yang apabila dipenuhi berfungsi sebagai 
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trigger untuk menampilkan hasil akhir task dan memunculkan task 
lainnya. 
3.5.6. Choose Next State 
A. Input 
Alur waktu task dan story chapter digunakan sebagai input dalam 
proses ini. 
B. Process 
Melakukan analisa antara alur waktu task dan story chapter 
dengan cara menentukan task state sebagai hasil akhir suatu task. Hasil 








Dari analisa yang dilakukan, output yang didapat yaitu daftar task 
yang bersifat mandatory dan task yang bersifat optional 
3.5.7. Refine Initial State 
A. Input 
Melakukan pre-alpha testing. 
B. Process 
Memeriksa kesalahan dan kekurangan terhadap desain dan 
fungsi-fungsi pada skenario pada saat pengembangan dilakukan. 
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Perbaikan dan penambahan dilakukan langsung saat ditemukan 
kesalahan atau kekurangan. 
C. Output 
Versi alpha dari skenario yang dikembangkan. 
3.5.8. Evaluate Goal Achievement Degree 
A. Input 
Melakukan alpha testing. 
B. Process 
Memeriksa kesalahan dan kekurangan terhadap desain dan 
fungsi-fungsi pada skenario setelah pengembangan selesai dilakukan. 
Perbaikan dan penambahan dilakukan setelah skenario dijalankan 
secara keseluruhan. Testing hanya dilakukan oleh developer secara 
internal. 
C. Output 
Versi beta dari skenario yang dikembangkan. 
3.5.9. Check if Goal is Achieved & Terminate Procedure 
A. Input 
Melakukan closed beta testing. 
B. Process 
Memeriksa kesalahan dan kekurangan terhadap desain dan 
fungsi-fungsi pada skenario versi beta. Perbaikan dan penambahan 
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dilakukan setelah skenario dijalankan secara keseluruhan. Testing 
hanya dilakukan oleh pemain tertentu yang dipilih oleh developer. 
C. Output 
Release candidate dari skenario yang dikembangkan. Jika masih 
terdapat kesalahan dan kekurangan maka versi release candidate dari 
skenario yang dikembangkan masuk ke tahap pre-alpha testing 
kembali. Jika sudah tidak ada kesalahan dan kekurangan maka skenario 
versi release candidate sudah merupakan versi final dan prosedur 
pengembangan selesai. 
 
Diagram 3. 2. Prosedur Pengembangan Skenario 
Sumber: (Bikovska & Merkuryeva, 2007) 
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3.6. Pendefinisian Task dan Objektif Skenario 
4 skenario yang dibangun dalam penelitian ini memiliki berbagai macam task 
untuk menyelesaikan suatu objektif. Beberapa task pada skenario, hasilnya akan 
mempengaruhi besarnya skor parameter kepatuhan pemain terhadap hukum 
internasional. Task dalam skenario memiliki 2 kategori dan 2 tingkat hierarki. 




3.6.1. Kategori Task 
1. Mandatory task 
Task ini bersifat wajib diselesaikan oleh pemain, hasil yang 
didapat dari penyelesaian task dalam kategori ini dapat berupa 
“SUCCESS” atau “FAILED”. Task kategori ini biasanya 
mempengaruhi jalannya alur skenario serta hasil akhir daripada objektif 
yang dituju dalam skenario. 
2. Optional Task 
Task ini bersifat tidak wajib untuk diselesaikan oleh pemain, 
dikarenakan hal tersebut maka hasil yang didapat dari task dalam 
kategori ini dapat berupa “SUCCESS”, “FAILED”, atau 
“CANCELED”. Task kategori ini biasanya digunakan sebagai petunjuk 
dalam menyelesaikan objektif skenario agar eksekusinya efeketif, 
efisien dan juga sesuai dengan aturan hukum internasional. Dari 
penjelasan diatas, maka sebagian besar hasil dari task ini 




3.6.2. Tingkat Hierarki Task 
 
Diagram 3. 3. Tingkat Hierarki Task 
Pada diagram 3.3, task dibagi menjadi 2 tingkat hierarki, tingkat 
pertama yaitu disebut Parent Task dan tingkat kedua yaitu Child Task. 
Parent dan child task dapat memiliki salah satu dari kedua kategori task yang 
dijelaskan sebelumnya. Parent task dan child task saling memiliki hubungan 
namun hasil dari child task hanya akan mempengaruhi parent task yang 
berhubungan dengan child task tersebut. Logika dari hubungan antara parent 
dan child task akan dipengaruhi juga oleh kategori yang dimiliki task tersebut. 




3.7. Hubungan Antara Kategori dan Tingkat Hierarki Task 
1. Parent task – Mandatory 
Parent task ini selain wajib diselesaikan oleh pemain, hasil dari task 
ini bisa mempengaruhi sukses atau gagalnya objektif skenario jika ditetapkan 
semedikian rupa kemudian gagal atau suksesnya suatu objektif bisa juga 
ditetapkan berdasarkan kombinasi antara hasil dari 2 atau lebih parent task 
mandatory. Hasil dari parent task jenis ini juga dapat dijadikan pra-syarat 
untuk memunculkan parent task lainnya. 
2. Parent task – Optional 
Parent task jenis ini digunakan sebagai petunjuk dan pengukuran 
tingkat kepatuhan hukum internasional sebagaimana yang dijelaskan dalam 
bagian kategori task optional namun parent task ini digunakan dalam 
penelitian kali ini sebagai tempat untuk mengumpulkan berbagai task 
optional lainnya yang relevan agar didalam skenario tidak terlalu banyak 
Parent task optional. Parent task ini tidak dapat menentukan hasil objektif 
skenario. 
3. Child task – Mandatory 
Child task ini berfungsi sebagai trigger dalam menentukan hasil dari 
parent-task yang berkaitan. Mirip dengan fungsi parent task mandatory, hasil 
parent-task dapat ditetapkan berdasarkan kombinasi antara hasil dari 2 atau 
lebih child task mandatory namun hasil dari child task mandatory tidak 
diberikan fungsi sebagai pra-syarat untuk memunculkan task lainnya untuk 
memudahkan pengembangan skenario pada penelitian ini. 
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4. Child task – Optional 
Child task ini memiliki fungsi yang mirip dengan task optional 
lainnya, jika ada 2 atau lebih task optional yang mempunyai relevansi maka 
task tersebut akan dimasukan kedalam suatu parent task optional, kemudian 
child task yang memiliki fungsi untuk menentukan hasil dari parent task akan 
ditetapkan menjadi child task mandatory sedangkan sisanya akan menjadi 
child task optional. 
3.8. Pendefinisian dan Pembagian Role 
Pemain dalam penelitian ini akan memainkan 4 jenis role yang memiliki 
tugas, karakter, dan prinsip untuk menyelesaikan misi secara berbeda. Setiap role 
memerlukan pendekatan dan keputusan strategis yang berbeda dalam menjalankan 
misi dikarenakan beberapa faktor seperti keadaan geografis, waktu, sistem senjata, 
dan lainnya. 4 jenis role yang dimaksud adalah sebagai berikut: 
1. Spec-Ops (Special Operators) 
Role ini adalah jenis role infanteri khusus dimana pemain 
melaksanakan misi dengan sangat hati-hati. Pemain dalam role ini hanya 
dibekali dengan sumber daya manusia yang minim namun dibekali dengan 
peralatan modern. Pemain akan berhadapan dengan banyak musuh yang 
ditempatkan diberbagai posisi dan mampu merespons dengan cepat jika 
mendapat ancaman. Karena dari itu pemain dituntut untuk meningkatkan 
awareness terhadap lingkungan dan kondisi geografis sekitar serta 
mengutilisasi peralatan seoptimal mungkin  dalam membuat perencanaan dan 
mengeksekusi rencana tersebut. Target pemain dalam role ini biasanya 
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bersifat high value dan dijaga ketat sehingga pemain membutuhkan 
kedisiplinan dan akurasi dalam penggunaan senjata. 
2. Tank Commander 
Tank didalam game ini memiliki 3 role yaitu driver, gunner, dan 
commander. Pada skenario untuk penelitian ini pemain diletakan pada posisi 
commander sedangan pada posisi driver dan gunner akan diisi oleh AI. 
Pemain dalam mengoperasikan tank sebagai commander bertugas untuk 
mencari target, meluncurkan asap perlindungan untuk menghalau sistem 
target roket lawan yang bergerak menuju tank, dan memberikan instruksi 
terus-menerus kepada kru AI melalui input mouse & keyboard. Instruksi-
instruksi yang dimaksud diantaranya adalah memberikan arahan kepada 
driver dalam mengemudikan tank, mengganti tipe amunisi yang dipakai, 
memberikan perintah untuk menembak atau menahan tembakan kepada 
gunner, dan memberikan arahan untuk mengunci target kepada gunner. 
3. Combat Medic 
Dalam role ini pemain memiliki tugas untuk memberikan pertolongan 
medis kepada tentara digaris depan seperti melakukan treatment langsung di 
lapangan dan mengevakuasi tentara yang luka. Sebagai combat medic, 
pemain memiliki beberapa aturan khusus yang nantinya akan diterapkan pada 
skenario penelitian ini. Aturan-aturan yang dimaksud diantaranya seperti 
pemain diperbolehkan membawa senjata ringan namun hanya untuk tujuan 
defensif, dilarang membawa bahan peledak, dilarang mengoperasikan 
kendaraan tempur, dilarang membawa peralatan militer ofensif, harus 
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menggunakan vest dan helm yang memiliki simbol sesuai dengan hukum 
internasional, dan tidak melakukan provokasi terhadap tantara musuh. 
4. Helicopter Pilot 
Salah satu misi dalam skenario penelitian ini menugaskan pemain untuk 
mengoperasikan helikopter untuk keperluan logistik, sementara helikopter 
untuk keperluan transportasi dalam penelitian ini bersifat opsional. Untuk 
keperluan transportasi pemain dapat menerbangkan sendiri helikopter yang 
disediakan dalam skenario atau pemain dapat menggunkan fitur antar-jemput 
helikopter yang diterbangkan oleh AI. 
5. Drone Pilot/Operator 
3 dari 4 skenario yang dibangun untuk penelitian ini menyediakan asset 
drone yang dapat digunakan oleh pemain. Dalam penelitian ini role drone 
pilot/operator bersifat sub-role. Drone tersebut dapat diakses dan 
dikendalikan melalui terminal yang dimiliki pemain. Drone dalam game ini 
memiliki 3 tipe yaitu jet, quadcopter, dan demining. Drone jet dan quadcopter 
digunakan untuk melakukan pemantauan dari udara dan memberikan tanda 
laser untuk mengunci target, namun drone jet memiliki kapasitas untuk 
membawa amunisi peledak sedangkan quadcopter tidak. Drone demining 
bentuk fisiknya mirip seperti quadcopter namun dilengkapi dengan amunisi 




6. UN Peacekeeping forces 
Dalam role ini pemain menjadi salah satu tentara perdamaian PBB. 
Role ini mirip dengan infanteri pada umumnya namun tugas yang diberikan 
adalah untuk misi menjaga keamanan daerah pasca-konflik. 
3.9. Metode Analisis Hasil Pengujian 
Cara melakukan analisis untuk mengetahui tingkat pengetahuan dan 
kepatuhan pemain terhadap hukum internasional dilakukan menggunakan metode 
skala likert dengan mengumpulkan dan menganalisa skor untuk 4 parameter dalam 
3 variabel yang berasalkan dari 2 sumber, sumber tersebut adalah data kuesioner 
dan data skenario. Variabel dan parameter yang digunakan diuraikan sebagai 
berikut: 
1. Variabel 1 yaitu mengenai perlindungan warga sipil dan tawanan 
perang dalam konflik yang diukur dengan parameter:  
A. Jumlah warga sipil yang dibunuh oleh pemain secara langsung. 
B. Jumlah tawanan perang yang berhasil diamankan pemain. 
C. Jumlah musuh yang diidentifikasi pemain sebelum melakukan 
serangan. 
D. Jumlah warga sipil yang dibunuh oleh pemain secara tidak 
langsung. 
2. Variabel 2 yaitu mengenai restorasi dan pembangunan pasca konflik 
yang diukur dengan parameter: 




B. Jumlah skor pemberian bantuan kemanusiaan yang berhasil 
dilakukan pemain. 
C. Jumlah area ranjau yang berhasil dibersihkan pemain. 
D. Jumlah skor misi penegakan hukum yang berhasil dilakukan 
pemain. 
3. Variabel 3 yaitu mengenai perlindungan dan persyaratan pihak medis 
dalam konflik yang diukur dengan parameter: 
A. Jumlah skor tingkat kesesuaian pemain dalam penggunaan 
peralatan & perlengkapan medis yang sesuai dengan aturan 
hukum internasional. 
B. Jumlah skor tingkat penggunaan senjata dan amunisi yang sesuai 
dengan aturan hukum internasional. 
C. Jumlah skor tingkat partisipasi pemain dalam penyerangan 
ofensif dan provokatif. 
D. Jumlah pihak medis yang dibunuh oleh pemain. 
Skor dari setiap parameter pada data kuesioner diukur dengan skala 1 – 5 dan 
pada data skenario diukur dengan skala 1 – 10 yang kemudian dikategorikan 
menjadi skala 1 – 5 sesuai pada tabel 3.2 agar dapat dibandingkan dengan data 
kuesioner. 
Tabel 3. 2. Kategori Skala Skor Data Skenario 
Skor 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
Kategori 
Skala 




Untuk mengumpulkan skor data skenario dibentuk sistem in-game skoring 
yang berfungsi untuk membantu perhitungan jumlah skor secara otomatis untuk 
setiap parameter berdasarkan aturan perhitungan yang ditetapkan dan tindakan yang 
diambil pemain selama skenario berlangsung. 
Setelah data kuesioner dan data skenario telah diperoleh. Dilakukan 
perhitungan pada data kuesioner untuk mengetahui tingkat pengetahuan pemain 
akan hukum internasional, dan pada data skenario untuk mengetahui tingkat 
kepatuhan pemain terhadap hukum internasional. Rumus yang digunakan untuk 
analisis data yaitu: 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑢𝑚 = 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑠𝑘𝑎𝑙𝑎 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑥 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 
Rumus 3. 1. Rumus Skor Kriterium 
Sumber: (Maryuliana, Subroto, & Haviana, 2016) 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑢𝑚 =  
𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑠𝑘𝑎𝑙𝑎 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛
𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑠𝑘𝑎𝑙𝑎 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑡𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟
 𝑥 100 
Rumus 3. 2. Rumus Normalisasi Nilai Kriterium 
Sumber: (Maryuliana, Subroto, & Haviana, 2016) 
 
Rumus 3.1 dan rumus 3.2 pada perhitungan skala likert diadaptasi untuk rumus 
penelitian ini dengan rincian tahap perhitungan sebagai berikut: 
1. Rumus 3.3 berfungsi untuk menetapkan nilai max score (MS). 
𝑀𝑆 = 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛𝑡𝐶𝑜𝑢𝑛𝑡 𝑥 5 





MS  =  nilai skor maksimum 
RespondentCount  =  jumlah responden 
2. Rumus 3.4 berfungsi untuk menghitung presentase tingkat pengetahuan 




 𝑥 100 
Rumus 3. 4. Rumus Skor Pengetahuan per Parameter 
Keterangan: 
SP =  skor parameter pengetahuan 
P =  nilai skala 
n = parameter 
MS = skor maksimum 
3. Rumus 3.5, 3.6 dan 3.7 berfungsi untuk menghitung presentase tingkat 
pengetahuan pemain dari variable 1 sampai 3 (SVPn). 





 𝑥 100 
Rumus 3. 5. Rumus Skor Pengetahuan Variabel 1 
Keterangan: 
SVP1 =  skor pengetahuan variabel 1 
SP1 =  batas bawah penjumlahan 
SP4 = batas atas penjumlahan 
i = indeks penjumlahan 
Ni = suku penjumlahan 
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 𝑥 100  
Rumus 3. 6 Rumus Skor Pengetahuan Variabel 2 
Keterangan: 
SVP2 =  skor pengetahuan variabel 2 
SP5 =  batas bawah penjumlahan 
SP8 = batas atas penjumlahan 
i = indeks penjumlahan 
Ni = suku penjumlahan 





𝑥 100   
Rumus 3. 7 Rumus Skor Pengetahuan Variabel 3 
Keterangan: 
SVP3 =  skor pengetahuan variabel 3 
SP9 =  batas bawah penjumlahan 
SP12 = batas atas penjumlahan 
i = indeks penjumlahan 
Ni = suku penjumlahan 
4. Rumus 3.8 berfungsi untuk menghitung presentase tingkat kepatuhan 




 𝑥 100 
Rumus 3. 8. Rumus Skor Kepatuhan per Parameter 
Keterangan: 
SK =  skor parameter kepatuhan 
P =  nilai skala 
n = parameter 
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MS = skor maksimum 
5. Rumus 3.9, 3.10 dan 3.11 berfungsi untuk menghitung presentase 
tingkat kepatuhan pemain dari variable 1 sampai 3 (SVKn). 





 𝑥 100  
Rumus 3. 9. Rumus Skor Kepatuhan Variabel 1 
Keterangan: 
SVK1 =  skor kepatuhan variabel 1 
SK1 =  batas bawah penjumlahan 
SK4 = batas atas penjumlahan 
i = indeks penjumlahan 
Ni = suku penjumlahan 





 𝑥 100  
Rumus 3. 10. Rumus Skor Kepatuhan Variabel 2 
Keterangan: 
SVK2 =  skor kepatuhan variabel 2 
SK5 =  batas bawah penjumlahan 
SK8 = batas atas penjumlahan 
i = indeks penjumlahan 
Ni = suku penjumlahan 





 𝑥 100 





SVK3 =  skor kepatuhan variabel 3 
SK9 =  batas bawah penjumlahan 
SK12 = batas atas penjumlahan 
i = indeks penjumlahan 
Ni = suku penjumlahan 
6. Nilai indeks persentase SPn, SKn, SVPn dan SVKn akan 
dikelompokan kedalam kategori berdasarkan tabel 3.3 sebagai berikut:  
Tabel 3. 3. Kategori Presentase Nilai SP, SK, SVP, dan SVK 
Presentase (%) Kategori 
0 - 20 Sangat Tidak Bagus 
21 - 40 Tidak Bagus 
41 - 60 Sedang 
61 - 80 Bagus 
81 - 100 Sangat Bagus 
 
7. Menurut Umar (2012), selain membedakan skala interval antar-
kelompok dan menampilkan tingkat peringkat, skala ini juga dapat 
digunakan untuk mengukur perbedaan tersebut akan tetapi tidak dapat 
dilakukan pembandingan antar-kelompok tersebut. Hal ini dikarenakan 
skala interval tidak memiliki titik nol yang bersifat mutlak. Untuk 
mencari nilai interval maka digunakan rumus 3.12 sebagai berikut: 
𝐷𝑛 = 𝑆𝐾𝑛 −  𝑆𝑃𝑛 




Dn =  nilai selisih interval 
SK =  skor kepatuhan 
SP = skor pengetahuan 
n = parameter / variabel 
Presentase nilai relevansi dikelompokan berdasarkan tabel 3.4 dengan 
kategori sebagai berikut: 




0 – 5 Sangat Relevan 
6 – 10 Relevan 
> 10 Tidak Relevan 
